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Comunicação 


º A comunicação correta é essencial para o sucesso do projeto. 


º No trabalho de Diretor de Arte, muitas vezes você tem que dizer para que o artista 
mude sua arte para esta caber nos objetivos do projeto. 


º Aarte é subjetiva, e pode ser encarada como boa por alguns ou bruta por outros. 


º Ao criar arte a partir de paixão, não hã respostas erradas: apenas o que levou você 
a criar, em primeiro lugar. 


º Quando se trata de criação de arte para jogos, ela é obrigada por tantas restrições, 
requisitos e controles, que pode ser bastante dificil de obter no caminho certo. 


Comunicação 


º Então o que faz boa arte? Como é que um artista pode saber se esta no 
caminho certo? 


º A verdade é que a Única maneira real de um artista saber, é, se você Diretor 
de Arte, lhes disser. 


º* Honestamente, e lembrando-se dos objetivos criados para o jogo. 


º A vida de Diretor de Arte é realmente corrida, e muitas vezes, se pula de 
reunião em reunião sem ter o tempo certo para um bom feedback. 


Comunicação 


º Isso pode criar um clima negativo, visto que só se aponta para o artista, as 


correções. O ideal é fazer uma critica positiva, reconhecendo o valor do 
trabalho, fazendo um feedback completo. 


º Arte não-pessoal segue a lógica do publico ou a quem estiver 
comissionando a arte 


º Tornando-se fundamental conhecer o seu público-alvo, tanto quanto 
possivel. 


* Nunca seja genérico diante de quem receberá o feedback. É melhor ser 


objetivo nas suas explicações diante do profissional, pois isso não criara 
dúvidas ou falsas expectativas durante o processo. 


º Para facilitar o processo de feedback, liste os itens que você abordara. 


º Apresente sugestões de como a arte poderia ter tido um resultado melhor. 


Apenas dizer que algo não deu certo, sem comentários consistentes deixa o 
feedback sem sentido. 


º Mostre que sempre estará aberto para trocar ideias. 


Dicas para dar feedback 


º Observe como o ouvinte reage as suas colocações. A expressão facial do 


colaborador ira orientá-lo se o feedback está sendo construtivo ou apenas 
negativo. 


º Quem fala também deve estar preparado a escutar a outra parte. Uma 


comunicação unilateral não surte os melhores efeitos. Por isso, esteja pronto para 
ouvir o artista. 


º Lembre-se que fazer anotações, tanto para quem dar quanto para quem recebe 


feedback é importante. Isso porque, depois da conversa nenhum fator importante 
correrá o risco de ser esquecido. 


º O processo de feedback pede um local reservado, pois isso deixará quem faz parte 
o processo mais tranquilo. A presença de terceiros pode causar constrangimento. 


Qual é o publico-alvo 


º Ao criar arte para um jogo, animação, propaganda, ou basicamente 
qualquer pessoa que não seja você, ha um público especifico. 


º E trabalho do Diretor de Arte, descobrir o que o público gosta e criar visuais 
que iram apelar para eles. 


º* O público-alvo sera definidor de varias escolhas da Direção de Arte. 


º A idade, produtos que consome, todas as informações poderão ser 
utilizadas. 
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Paleta com menos 
saturação; 
Maior detalhamento; 


e Foto-realista. 


[01:25] [AIM] Slam Jam Ham (Vi): pls 

[01:35] Slam Jam Ham (Vi): do you watch martial arts films 
[01:43] Golem (Graves): do you like dragons 

[01:49] Slam Jam Ham (Vi): dragon on this dick 

[01:55] Golem (Graves): draggin deez nuts 

[02:25] Slam Jam Ham (Vi): did you wtach the raid 


[02:30] Golem (Graves): of s 


[02:42] Slam Jam Ham (Vi): i guess not 
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, é Dragon Slayer 
Dragon no longer gives comb instead gives a stacking buff! 


02:43 


A arte extra jogo tem a 
capacidade de 
influenciar o jogador? 


/ 


º Por que isso é tão popular? 
º O que faz com que as pessoas o consumam em primeiro lugar? 


º* O estilo de arte de Pokémon é voltada para apelo de massa. Eles queriam algo que as 
crianças gostariam, mas seria charmoso o suficiente para puxar a geração mais velha. 
Acessibilidade foi fundamental na criação visual deste IP. 


º Uso de 
Neotenia: 
Proporções 
infantis. 


º Cores 
simples e 
saturadas. 


º Poucos 
detalhes 
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º World of Warcraft, um outro IP altamente bem sucedido com um estilo de arte que 
conquistou milhões. 


º WoW tem um apelo global, e tem uma arte um pouco mais “séria” que Pokémon. 


º Isso quer dizer, que atende em grande parte a pessoas mais velhas. Não velhas por 

definição, mas não exatamente para crianças. Embora existam rostos amigáveis e 

charme que têm fascínio para o público jovem, também hã personagens mais 
assustadores e que podem ser demais para eles. 


WIÉTONER. 
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º Witcher, um IP bem sucedido no lado oposto do espectro. 


º Alguns podem não considerar o fotorrealismo um "estilo de arte" per se, mas 


certamente é um estilo. 


º Foto realismo é realmente muito dificil. Porque as pessoas ja estão familiarizadas 


com o que é real e ao que não é, imperfeições são muito mais perceptivel. 


* Embora Witcher 3 tenha uma abordagem realista para o visual, o cenário de 


fantasia medieal requer algum pensamento em como capturar o que não é real, ao 


mesmo tempo que você acredita que ele poderia ser real. 


Que tipo de jogo €? 


º Uma vez que você estabeleceu qual é o público-alvo, você precisa estabelecer qual 
tipo de jogo que é, e qual será a função da arte. 


º Isto é importante porque pode influenciar fortemente o visual do jogo. 


º Por exemplo, se a visão da câmera é definida para uma vista isométrica, você pode 
querer concentrar os detalhes na parte superior de seus personagens. 


º* Em um side-scroller, pode ser necessário reduzir o nivel de detalhe para manter 
POlIs (pontos de interesse) e personagens claros e legíveis. 


º Vejamos alguns exemplos. 
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“No Raid Brigade, precisávamos de um ângulo de câmera que mostraria toda a ação acontecendo, 
embora não sendo uma distração para o usuário. Uma vista isométrica parecia ser o melhor ajuste 
para isso, como tem sido comprovado em outros jogos com muita ação, como Diablo. 

Neste ponto de vista particular, vemos que a leitura principal é a partir da cabeça do personagem e 
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move o seu caminho para baixo... 


Champion Class 


Abyssal Ogre 
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“..Tipico em jogos, que existem restrições à forma como 
os assets são construidos: contagens de poli, tamanhos 
textura, contagens de bones, etc. Essas restrições 
geralmente impedem o artista de ser capaz de colocar E ; 
muitos detalhe em cada polegada. | 
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para colocar detalhes. Este processo nos ajuda a 


identificar essas áreas. 
: : EE ú qe ce VB) é 
Com Raid Brigade, sabemos que a câmara está bloqueado 
A 1 . PEA Rd A. 
no ângulo mostrado e só pode mover mais longe. Como ERES se EN 
mis Ps 02 
não havia nenhuma chance de ver detalhes perto dos pés, neeóis | | INIAIGOS 
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faz sentido, trabalhar melhor as texturas perto da cabeça, 5. = 


e reduzir à medida que se move para baixo.” 


- Adam McMahon (Diretor de Arte do Raid Brigade) % LUTE! 


Agora vamos dar uma olhada 
no Limbo. Um dos pontos mais 
positivos deste jogo é como 
usaram forma e contraste para 
conduzir o olhar do jogador e 
guia-los através dos niveis. 


“Esta pode ser uma tarefa 
complexa, ao fazer um 
side-scroller, uma vez que 
estamos lidando apenas com 
duas dimensões. E fácil criar 
muitos detalhes e turvar o 
visual, o que torna dificil para 
os jogadores discernirem o que 
você quer que eles vejam. 


"* Atraves da criação de áreas de 
contraste, você pode orientar 
os jogadores para ir para onde 
você quer e ver o que você 
quer que eles vejam, criando 
uma experiência agradável 
para os jogadores, sem 
hérustração. 


º Broforce é um jogo semelhante ao Limbo. Um plataforma de ação side-scrolling. 


º Mas notem que ele é muito mais pesado em níveis de detalhes. Isso cria um visual 
confuso. 


º Mesmo que haja uso de contraste para os caminhos e objetos destruíveis, os 


personanens nrincinais cãn dificeis de dicrernir 
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— Team Fortress 2 nos leva a camera em primeira 
pessoa. 


º Quando você pode ver tudo em três dimensões, 
pode ser mais dificil de discernir pontos focais. 
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Caso seja muito grande a quantidade de detalhes, 
é quase impossivel discernir os pontos focais. 


Quando a Valve criou seu shooter baseado equipe, 


jogos baseados em classes: discernir uma classe da 
outra. 


º Cada classe tem seu papel Único, era essencial que 
os jogadores fossem capazes de dizer qual é a 
classe em apenas um instante. 


º Em Unreal Tournament ou Quake, onde o Unico 


fator que separa era a arma, não hã tanto 
problema. 


nº O cérebro já associa formas com quase tudo. E 
haomo nós aprendemos quando crianças, e que 
NU cessa quando ficamos mais velhos. 


eles encontraram um problema comum entre os | 


EAM FORTRES 


VALVE 


º Então, era lógico que a Valve criasse formas Únicas e originais para definir cada classe. 


º Olhando para imagem abaixo é facil ver as diferenças, dando aos jogadores o 
reconhecimento de que necessitam para um jogo competitivo. 


º Esta é uma Ótima maneira de verificar se seu projeto de arte esta funcionando ou não. 


* E também uma hna forma da cnmerar caris nroietncs antas da trabalhar nc detalhas 
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Explorando os estilos 1 1 


º Definir o estilo em que o jogo seraá construido pode ser uma tarefa ardua. 


Por vezes as limitações técnicas são as principais barreiras que 
encontramos. 


º Por outro lado a limitação de conhecimento artistico é a mais perigosa. 


º Não fazer uma boa pesquisa, não ter uma boa referência imagética. Faz 


muitas vezes com que escolhamos o mais confortavel, 
Ra: 2 ac 
muitas vezes essa não é a melhor escolha. AS 


Escolher um personagem e fazê-lo em vários estilos. Isso ajuda a remover a 
barreira de tentar desenhar o personagem, enquanto tenta descobrir o estilo. 
Você pode se concentrar exclusivamente sobre o estilo de arte e deixar a parte 
de design para mais tarde. 


Outro método é a exploração de miniaturas ou silhuetas. Criar uma página cheia 
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Níveis de Leitura 


º Usar miniaturas ou silhuetas permite que você se concentre em como o 
objeto ira ser lido antes de passar para a fase de detalhamento. 


º Embora os detalhes possam ser grandes, e pode ser necessário para alguns 
jogos, é a Última coisa absoluta que você deve fazer. 


º É interessante pensarmos em níveis de leitura: Primária, secundária e 
terciaria. 


º Sua leitura principal sera a 
silhueta do objeto. 


º Sua leitura secundária 
provavelmente será como 
essas formas são 
quebradas, muitas vezes 
feito através da cor oU 
linhas de separação. 


º Sua leitura terciária é 
todos os pequenos 
detalhes que enchem os 
espaços vazios. Como 
poros, rugas, sujeira e 

— arranhõesirá tornar-se 

a. estes detalhes. 
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Definir o padrão ouro (Golden Standart) 


Depois de muitas noites sem dormir, muitos testes, muitas falhas e acertos, temos nosso 
estilo criado. 


Na maioria dos casos, essa arte será seu padrão-ouro. 


Um padrão ouro é basicamente o modelo para todos os assets que se seguem. A 


qualidade, a linguagem de forma, estilo de renderização, e paleta de cores vão aderir ao 
que foi feito aqui. 


Haverá momentos em que você se depara com a arte sem definir um padrão-ouro. Nesse 
caso, é interessante terminar a peça para se tornar o padrão-ouro. 


É importante ter isso, pois é um guia visual para todos os outros a seguir. Isso ajuda a 
garantir uma aparência coesa em toda a elementos de arte. 


Amplificando nossa experiência visual - Linelight 


“Linelight é um estudo de minimalismo.” 


º É um jogo de plataformas despojado da estética coloridas de pano de fundo, e de 


personagens. 
º O que resta são linhas, por vezes, traços e um design muito interessante que 
absorve tanto os jogadores que eles nem vão perceber que estão imersos. 
º O jogo é o primeiro projeto solo criado por Brett Taylor, que o projetou em Unity 
ao longo de cerca de dez meses. 


º "O conceito era" E tudo ocorresse em uma linha? O que acontece se você reduzir 
um jogo a sua forma absolutamente simples?" 


Extra - A ANÁLISE DE CADA FILME DE STAR WARS 
DE ACORDO COM A SUA PALETA DE CORES 


Link - Copie e cole: 


http://followthecolours.com.br/ 
just-coolt/a-analise-de-cada-fil 
me-de-star-wars-de-acordo-co 


m-a-sua-paleta-de-cores/?utm A mm 
“campaign=coschedule&utm s 

ource=facebook page&utm m 

edium=Follow+The+Colours&u 

tm content=A+an%C3%Aalise 

+de+cada+filme+de+Star+Wars 

+de+acordo+com+a+sua+palet 

a+de+cores 


